





















































































































































- Verifica  
   (make the things right) 
- Convalida  





































































































Progettazione e sviluppo per prototipi successivi  
PRO: 
•  Il prodotto si vede, anche se in modo parziale, fin dall’inizio e 
viene perfezionato in modo incrementale 
•  le scelte effettuate possono essere sperimentate subito e si 
possono scartare quelle sbagliate 
•  è il modello concettualmente corretto per la realizzazione di 
sistemi complessi 
CONTRO: 
•  difficoltà di stima dei costi a preventivo 
•  si rischia di far divergere il processo, per troppe richieste di 
modifiche 
•  la fluidità delle specifiche rende più difficile la comunicazione fra 










Specifica i requisiti 
dell’utente e 
dell’organizzazione 
Valuta il progetto 
rispetto ai requisiti 
Produci soluzioni 
di progetto 
il sistema soddisfa  






























































–  Ricerca prodotto 
–  Ordina prodotto 
–  Visualizza dati utente 
–  Inserisci prodotto 























1.  Il cliente naviga nel catalogo e seleziona gli articoli da acquistare 
2.  Il cliente si avvia alla cassa (check out) 
3.  Il cliente fornisce le informazioni relative alla spedizione (indirizzo; scelta fra consegna in 
giornata o entro 3 giorni) 
4.  Il sistema presenta un prospetto con il conto totale, comprese le spese di spedizione 
5.  Il cliente riempie un modulo con le informazioni sulla carta di credito 
6.  Il sistema autorizza l’acquisto 
7.  Il sistema conferma immediatamente la vendita 
8.  Il sistema invia al cliente una email di conferma 
Scenari alternativi: 
3a. Il cliente è abituale: 
 1. Il sistema visualizza le preferenze memorizzate riguardanti le spedizioni, il  
pagamento e la fattura  
 2. Il cliente può accettera il default o ridefinire le preferenze, in questo caso ritorna  
al passo 6 dello scenario principale 
 6a.  Il sistema non autorizza l’acquisto con carta di credito: 
























E.Attaianese, Il controllo dell’usabilità per il design del  
packaging di prodotti di consumo, VII Congresso  














































































































































































































Benvenuto nel sistema di 
controllo degli elettrodomestici. 
Ti preghiamo di autenticarti, 










Benvenuto nel sistema di 
controllo degli elettrodomestici. 
Ti preghiamo di autenticarti, 










Seleziona uno dei link o delle 
icone sottostanti per accedere 
alle funzionalità: 








Programma di lavaggio 
delicato a bassa 
temperatura in corso… 
Avvia 
Esecuzione lavoro (interrotto) 
10% completato… (in pausa) 
Riprendi 
dettagli 







Modello: Lavasciuga 2000 
Installata il 18/07/2002. 
Driver aggiornato al 16/10/2002. 
Ore di funzionamento: 92. 
Interventi tecnici: nessuno. 
Media interventi: non disponibile. 
Torna al menù elettrodomestici 
2 
Esempio (segue) 
Progettazione e sviluppo per prototipi successivi  
•  Non basta condividere la filosofia, bisogna 
specificare quali prototipi, quando e perché, per 
evitare che il progetto sfugga di mano 
•  Bisogna partire da un modello del processo 



















Esempio: una “road-map” per i siti web 
(da R.Polillo, Plasmare il web, Apogeo, 2006) 
Vedi: 




















Prototipo di navigazione 























Prototipo di navigazione 




•  Tutti navigabili 
•  sottoposti ad attività di  
  verifica e validazione  
  specifiche 
•  Consolidamento progressivo 



















Prototipo di navigazione 




•  Wireframe B/N 
•  HTML 
•  Usa e getta 
•  Navigazione, IA, 
  “gabbia logica” 



















Prototipo di navigazione 




•  Grafica finale 
•  No contenuti 
•  Comunicazione, 
  (accessibilità, 
  usabilità della  
  navigazione) 



















Prototipo di navigazione 




•  Funzioni   
  interattive 
•  No contenuti 
•  Funzionalità 
  (adeguatezza,  
  usabilità,   
  accessibilità) 



















Prototipo di navigazione 





•  Qualità contenuti, 
  accessibilità e       
  usabilità 
  complessiva 



















Prototipo di navigazione 




•  Collaudo finale 
   sul sistema di 
   produzione 









- Verifica  
   (make the things right) 
- Convalida  


































































      qual è l’importo minimo per un ordine 
•  Task 3:  Veriﬁcare quali sono i tempi di consegna  
•  Task 4:   Acquistare una scatoleLa da 500 gr di       tonno soL’olio 
•  Task 5:   Cercare se vendono confezioni di         sciroppo di acero  
•  Task 6:  Veriﬁcare lo stato degli ordini eﬀeLuaH 







































































































      System‐centered design 
      User‐centered design 
      InteracHon design 
 Non va considerato ovvio:  
ha motivazioni e conseguenze “epocali”  
MoHvazioni 
•  Complessità crescente della tecnologia e delle funzioni 
che essa oﬀre a chi la usa 
•  Pervasività e “inevitabilità” della tecnologia nel mondo 
di oggi 
•  Chi non la può o non la sa usare viene “tagliato 
fuori” (digital divide) 
•  Necessità di sempliﬁcarne l’uHlizzo e di renderla 
accessibile a tuQ (universal design) 
•  Necessità di comprendere ruoli e possibilità della 
tecnologia per migliorare la qualità della vita  
Conseguenze 
•  Sui processi di progeLazione e sviluppo 
le prove d’uso diventano una componente 
delle a:vità di proge=azione 
•  Sui team di sviluppo 
necessariamente mul.‐disciplinari 
•  Sulla formazione dei progeQsH 
non più ad orientamento esclusivamente 
tecnico 
polillo@disco.unimib.it 
www.rpolillo.it  
